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 BAB III 
METODOLOGI 
3.1. Gambaran Umum 
Dalam film animasi berjudul “RAMPAG!” yang dibuat oleh penulis dan tim, 
penulis menggunakan metode kualitatif yaitu dengan melakukan observasi dan 
studi kepustakaan. Observasi yang dilakukan didapat dari referensi gambar, film/ 
animasi, video game, observasi lapangan dan karya lainnya untuk perancangan 
Environment yang dibuat. Studi pustaka yang dilakukan merujuk pada sumber 
buku teori, jurnal, artikel, internet, dan juga hasil dari penelitian lain yang relevan. 
 Eksplorasi referensi yang dilakukan kemudian dikaitkan dengan teori 
pendukung sehingga memperkuat landasan penulisan laporan ini. Eksplorasi dan 
teori pendukung yang ada lebih terfokus pada setting dan props pada perancangan 
environment dalam animasi “RAMPAG!”. 
3.1.1. Sinopsis 
Berlatar disebuah kota kecil setelah kehancuran besar-besaran terjadi karena ulah 
manusia yang berusaha menciptakan makhluk genetik baru yang kemudian 
menjadi monster. Monster-monster tersebut kemudian menjadi lepas kendali dan 
mulai menyebar keseluruh tempat bahkan melanda di seluruh dunia tersebut. 
Tidak lama setelah itu peradaban manusia mulai jatuh sedikit demi sedikit. 
Setelah bertahun-tahun sekitar 5 tahun setelah kejadian banyak tempat dan bahkan 
kota ditinggalkan dan menjadi terbengkalai. Manusia terpaksa harus bertahan 
hidup dari monster yang ada dimana-mana. Roja dan Irna adalah sekian dari 
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banyaknya manusia yang masih berjuang untuk bertahan hidup dan berpetualang 
mencari tempat yang aman.  
Mengambil latar di sebuah kota yang terbengkalai tepatnya di dalam 
sebuah gudang, mereka sedang mengumpulkan apapun yang dapat mereka 
gunakan untuk bertahan hidup. Kemudian mereka dikejutkan oleh keberadaan 
monster di dekat mereka. Mereka pun berusaha melarikan diri tetapi monster 
tersebut muncul dan menghadang mereka. Monster tersebut juga berada dalam 
kondisi yang lapar sehingga pertarungan tidak dapat dihindari lagi. Dengan 
senjata yang mereka punya, Roja dan Irna pun terpaksa melawan monster 
tersebut. 
3.1.2. Posisi Penulis 
Disini posisi penulis adalah sebagai peneliti dalam perancangan environment yang 
sesuai dengan kondisi post-apocalypse untuk menggambarkan keadaan pada 
animasi “RAMPAG!”. Pada laporan ini, penulis berfokus pada setting dan props 
pada latar yang akan dipakai dalam animasi “RAMPAG!”. Selain itu penulis juga 
membantu beberapa bagian untuk tekstur, tetapi hal tersbut bukan menjadi fokus 
utama penulis. 
3.2. Tahapan Kerja 
Setelah cerita dibuat dan ditentukan, kemudian penulis dan tim memutuskan 
untuk memakai media penyampaian cerita dalam bentuk animasi 3D. Penulis lalu 
menentukan kembali dengan tim dimana latar kejadian dari cerita terjadi 
kemudian mulai mencari referensi dan melakukan observasi pada latar yang 
berhubungan dengan konsep post-apocalypse. Setelah mendapatkan referensi dari 
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berbagai film, animasi, video game, dll. Lalu dipilihlah konsep sebuah kota kecil 
yang terbengkalai dan hancur akibat serangan monster yang sebelumnya pernah 
melanda kota tersebut. Penulis kemudian mentukan pembahasaan yang lebih 
berfokus pada setting dan props.  
Setelah tempat dan fokus pembahasan laporan sudah ditentukan, kemudian 
penulis mencari studi pustaka dan teori-teori yang berhubungan sebagai landasan 
untuk memperkuat cerita dalam animasi “RAMPAG!”. Kemudian setelah melalui 
observasi dan studi pustaka, penulis mulai membuat sketsa dasar menggunakan 
paintool SAI dan photoshop untuk setting dan props yang akan digunakan. 
Menggunakan teori yang ada setting dan props dibagi menjadi dua, interior 
(dalam gudang) dan eksterior (taman). Pada setting dan props juga dibuat 
berdasarkan segi fungsional dalam latar tersebut. Setelah itu kemudian dibuat dan 










3.3. Konsep  
Keadaan yang ada dalam animasi ini mengambil latar di sebuah dunia yang sudah 
dilanda bencana di seluruh tempat dan terfokus pada sebuah kota yang mengambil 
referensi latar Indonesia. Mengambil waktu kejadian yaitu 5 tahun setelah 
bencana terjadi, menjelang sore hari dengan keadaan berawan pada kota tersebut. 
Latar yang pada animasi ini merupakan sebuah kota kecil yang sudah tidak 
berpenghuni dan ditinggalkan oleh masyarakat sekitar karena kekacauan yang 
diciptakan oleh monster hasil rekayasa genetik yang dilakukan oleh manusia 5 
tahun yang lalu. Bertahun-tahun ditinggalkan kota tersebut menjadi terbengkalai 
dan tidak terurus yang kemudian digambarkan dengan kondisi rumput / tumbuhan 
liar yang ada. Hal tersebut berkaitan dengan teori yang mengatakan dalam kondisi 
post-apocalypse keadaan dapat berubah menjadi alam diatas peradaban. Dari 
perancangan penulis, latar yang digunakan berfokus pada latar gudang dan juga 
latar taman yang ada dalam kota kecil tersebut sehingga penulis mencari referensi 
dari daring dan kemudian dirumuskan dalam acuan. 
Dalam cerita yang dibuat oleh penulis dan tim, tokoh sedang mengambil 
persediaan di dalam sebuah gudang operasional yang menyimpan beberapa 
beberapa barang untuk kebutuhan hidup sehari-hari. Setelah mendapatkan barang-
barang yang mereka butuhkan, kemudian mereka bergegas pergi keluar dari 
gudang tersebut. Tidak lama setelah mereka keluar dari gudang tersebut, mereka 
dikejutkan oleh sesosok monster yang sedang berada di wilayah tersebut. 
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Pertarungan pun tidak dapat dihindari oleh keduanya lalu kemudian mereka pun 
berjuang melawan monster tersebut agar bisa tetap bertahan hidup. Lokasi taman 
sendiri terletak tidak terlalu jauh dari gudang karena tidak jauh dari taman, 
terdapat sebuah super market dimana beberapa barang yang dijual juga disimpan 
di dalam gudang tersebut. Latar gudang lebih dipilih dalam cerita ketika tokoh 
mencari kebutuhan pokok dikarenakan super market merupakan tempat yang 
memiliki kemungkinan kecil dimana barang-barang di dalamnya masih tersisa 
dalam kurun waktu 5 tahun setelah apocalypse terjadi.  
Untuk konsep gudang yang dirancang oleh penulis dalam animasi 
“RAMPAG!” mengambil referensi dari sebuah gudang distribusi operasional 
dimana beberapa perusahaan mendistribusikan produk hasil jadi mereka (finish 
goods) untuk konsumen / pembeli yang berada dalam kota tersebut. Gudang 
tersebut memiliki jenis bentuk tertutup sesuai dengan fungsinya untuk menjaga 
barang yang di dalam gudang tersebut lebih tahan lama. Sedangkan untuk jenis 
barang yang disimpan dalam gudang tersebut pun merupakan bahan hasil 
produksi sebuah perusahaan yang memproduksi kebutuhan pokok sehari-hari. 
Karena bencana yang terjadi, gudang tersebut kemudian menjadi sedikit rusak dan 
tidak dalam kondisi prima nya. Tetapi beberapa unsur dan barang di dalam 
gudang tersebut masih ada yang tersisa. 
Sedangkan untuk konsep taman, penulis mengambil referensi perancangan 
taman dari sebuah taman amfiteater dari segi bentuk dan fungsionalnya dalam 
animasi. Sebelum terjadinya bencana, taman ini memiliki fungsi sebagai alun-alun 
kota kecil tersebut. Pada animasi penulis, taman ini merupakan lokasi yang 
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menentukan nasib tokoh untuk melawan monster baik hal tersebut mempermudah 
ataupun mempersulit tokoh. Lokasi kedua tokoh pada saat keluar dari gudang dan 
dihadang oleh monster dengan lokasi taman tidak terlalu jauh. Arah kemunculan 
monster juga mempengaruhi arah lari kedua tokoh yang kemudian mengarah ke 
taman tersebut. 
 






Acuan yang digunakan oleh penulis dalam proses laporan ini berasal dari berbagai 
film, animasi, game, gambar buku, observasi lapangan dan sumber informasi 
lainnya seperti buku teori, jurnal, artikel, internet yang relevan dengan topik 
laporan ini. Kemudian hasil observasi tersebut diterapkan dalam perancangan 
environment yang akan digunakan dalam animasi “RAMPAG!”. 
3.4.1. Referensi Eksterior (Taman) 
Dalam perancangan environment taman, penulis mengambil referensi dari taman 
yang berbentuk seperti “Amfiteater”. Dahulu pada era Romawi, amfiteater 
merupakan tempat yang digunakan untuk pertarungan gladiator. Tetapi, dalam 
segi fungsi pada zaman sekarang ini, amfiteater sangat beragam. Mulai dari 
tempat pertunjukan, tempat beristirahat, dan bahkan tempat untuk berolahraga. 
Penulis melakukan observasi latar taman yang berbentuk seperti amfiteater ini 
yaitu pada film “The Hunger Games :  Mockingjay part 2”, lalu juga ada 
observasi daring dan juga observasi lapangan seperti di Sentul Eco Art Park, 
Scientia Park, dan Bintaro Xchange Park. Umumnya taman amfiteater berbentuk 
lingkaran atau setengah lingkaram yang ber lapis-lapis seperti terasering dengan 
rumput diatas lapis nya. 
1. Sentul Eco Art Park 
Taman yang berlokasi di kawasan Sentul ini merupakan sebuh taman 
edukasi yang terbuka untuk umum. Di taman ini juga terdapat sebuah 
amfiteater yang digunakan oleh pihak petugas taman biasanya untuk 
memandu para pengunjung cara menggunakan alat-alat edukasi yang ada. 
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Taman amfiteater tersebut disekelilingi oleh pohon yang rimbun sehingga 
cukup teduh bagi pengunjung yang ingin beristirahat ataupun duduk di taman 
tersebut. Dari taman amfiteater ini, penulis mengambil bentuk lingkaran pada 
alas bagian dasarnya. Berdasarkan perkiraan penulis dalam observasi, bentuk 
lingkaran alas dasar memiliki luas sekitar kurang lebih 56,7 m2. Bentuk 
lingkaran alas taman ini dipilih menjadi landasan perancangan taman karena 
dalam animasi taman tersebut merupakan sebuah alun-alun yang terletak 
ditengah kota dan lebih cocok dibandingkan amfiteater yang berbentuk 
setengah lingkaran. 
 
Gambar 3.3. Referensi dari Sentul Eco Art Park 
 (dokumentasi pribadi) 
 
2. Scientia Park 
Taman ini juga merupakan sebuah taman edukasi dan rekreasi yang 
terbuka untuk umum. Terdapat sebuah taman amfiteater disini dengan ukuran 
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yang cukup besar dan luas dimana anak-anak dapat berlari-larian dengan 
leluasa. Data tersebut didapat setelah melakukan observasi langsung di taman 
ini. Secara keseluruhan taman ini memiliki luas sekitar 1,2 hektar. Disini 
penulis mengambil acuan pada ukuran luas taman karena dalam scene taman 
terdapat adegan bertarung antar tokoh utama dan monster yang ukurannya 
cukup besar. Sehingga sangat menentukan apakah tokoh utama dan monster 
dapat bergerak leluasa. 
 
Gambar 3.4. Referensi amfiteater Scientia Park 
(http://scientiasquarepark.com/gallery#Home) 
 
3. Bintaro Xchange Park 
Taman yang berlokasi disamping mall Bintaro Xchange ini merupakan 
taman amfiteater yang juga luas. Dari pengamatan langsung yang di lakukan, 
biasanya digunakan pengunjung mall yang ingin beristirahat santai diruang 
terbuka. Tidak hanya itu taman ini juga digunakan untuk aktivitas olahraga, 
pertunjukan, juga event / workshop karena ukurannya yang luas. Konsep 
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rumput yang berada di tiap layer amfiteater menjadi referensi penulis dalam 
perancangan taman pada animasi. 
 
Gambar 3.5. Referensi amfiteater Bintaro Xchange Park 
(https://www.flickr.com/photos/anakcerdas/sets/72157660560490289) 
 
4. Observasi Lapangan 
Sehubungan dengan konsep cerita yang dibuat oleh penulis dan tim, latar 
tempat kejadian cerita yang digunakan adalah sebuah kota kecil dengan taman 
/ alun-alun yang berada ditengah kota tersebut. Penulis melakukan observasi 
lapangan pada bangunan di dunia nyata yang berlokasi di kawasan BSD 
sebagai landasan dalam membuat bentuk gedung pada animasi penulis. 
Observasi lapangan dilakukan penulis untuk menentukan bentuk bangunan 
yang bersifat sebagai props utama yang mengelilingi taman tersebut. Gedung 
di dalam kawasan tersebut dipilih karena menurut penulis memiliki kemiripan 
dengan bentuk umum gedung pada referensi game salah satunya seperti NieR: 
Automata yang memiliki konsep post-apocalypse. Kemiripan yang dimaksud 
berupa bentuk bangunanya yang umumnya hanya persegi dengan beberapa 
lubang jendela tanpa kaca. Apabila disamakan dengan observasi pada game, 
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bentuk bangunan di desain seperti itu dikarenakan kerusakan yang disebabkan 
oleh makhluk lain. 
 
Gambar 3.6. Referensi gedung 
(dokumentasi pribadi) 
 
3.4.2. Post-Apocalypse Pada Latar Eksterior 
Dalam konsep, penulis akan menjelaskan penggambaran latar serta logika 
dunia/latar dalam animasi “RAMPAG!” dengan berbagai sumber referensi terkait 
segi bentuk maupun kesan. Karena penulis terfokus pada kondisi latar post-
apocalypse, kemudian kesan yang ingin dicapai penulis adalah kondisi hancur dan 
terbengakalai nya latar tersebut. Dalam keadaan terbengkalai tersebut lalu 
mengarah pada teori post-apocalypse yang berkaitan dengan tema peradaban 
runtuh dimana keadaan bisa menjadi terbalik dari alam dibawah kendali 
peradaban menjadi peradaban dibawah kendali alam. Kemudian untuk 
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memberikan gambaran visual yang serupa dengan teori tersebut penulis mengacu 
pada referensi dari game yang memiliki latar post-apocalypse seperti “NieR: 
Automata” dan juga “The Last of Us” untuk menggambarkan keadaan pasca 
kehancuran dan bencana yang terjadi pada suatu tempat. Referensi yang didapat 
memberikan gambaran akan suatu tempat yang terkena bencana kemudian 
ditinggalkan lalu dipenuhi oleh tumbuhan dan rumput liar sebagai penanda bahwa 
sudah tidak ada siapa-siapa lagi yang mengurus tempat tersebut ataupun adanya 
aktivitas manusia yang berada disekitar tempat itu. Selain itu penulis juga 
menambahkan hasil observasi pengamatan lapangan. 
1. The Hunger Games :  Mockingjay part 2 
Dalam film ini, terdapat scene dimana tokoh utama dalam film tersebut 
berjalan di sebuah taman yang berbentuk seperti amfiteater. Kemudian tokoh 
dihadapkan dengan tantangan yang ada di lokasi tersebut. Secara latar, film ini 
juga menggambarkan keadan post-apocalypse dan pada scene ini terlihat 
bahwa taman tidak terlalu hancur melainkan pada bagian tengah dimana 
bagian tersebut dipenuhi oleh puing-puing baik dari reruntuhan bangunan 
maupun pillar dan retakan tanah akibat penyerangan yang terjadi. Penulis 
mengambil referensi pada konsep taman amfiteater dalam latar post-




Gambar 3.7. Latar taman berbentuk amfiteater dalam film The Hunger Games : 
Mockingjay part 2 
(The Hunger Games : Mockingjay part 2, 2015) 
 
2. NierR: Automata. 
Merupakan permainan/ video game yang meceritakan kejadian di masa 
depan ketika dunia sudah tidak dihuni manusia lagi dikarenakan serangan 
alien luar angkasa. Untuk melawan para alien itu kembali, umat manusia 
membangun sebuah company bernama “Yorha” yang membuat pasukan 
android berkemampuan khusus untuk bertempur. Diceritakan juga bahwa 
umat manusia meninggalkan bumi dan menetap di bulan sementara 
menurunkan pasukan android tersebut ke bumi untuk melawan alien yang 
tersisa. Cerita berfokus pada tokoh 2B dan 9S yang merupakan anggota 
“Yorha Company” dan ditugaskan untuk turun ke bumi dan memeriksa 
keadaan sekitar.  
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Dalam game ini, bumi digambarkan dalam kondisi yang hancur, 
berantakan dan ditinggalkan. Banyak bangunan seperti gedung-gedung yang 
runtuh dan bahkan dipenuhi oleh tumbuhan. Tumbuhan yang memenuhi 
bagian-bagian dari gedung tersebut memberikan kesan bahwa bangunan 
tersebut sudah ditinggalkan dalam kurun waktu yang cukup lama sampai 
rumput liar atau pohon pun tumbuh hampir disetiap bagian gedung. Contoh 
gedung-gedung yang hancur akibat serangan alien, puing-puing dengan besi 
fondasi yang berserakan, serta tanaman seperti rumput liar dan pohon disinilah 
yang menjadi referensi visual keseluruhan dalam animasi “RAMPAG!”.  
 
Gambar 3.8. Latar post-apocalypse pada game “NieR: Automata” 
(NieR:Automata World Guide, 2017) 
3. The Last of Us. 
Merupakan sebuah game survival yang menceritakan tentang sebuah virus 
/  wabah yang menyebar luas di amerika pada tahun 2013. Wabah tersebut 
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mengubah manusia menjadi monster kanibal. Setelah 20 tahun kemudian, 
sebagian besar peradaban yang ada di bumi sudah hancur akibat wabah 
tersebut. Cerita berfokus pada perjalan bertahan hidup Joel dan Ellie di dunia 
itu. Dalam latar dunia ini juga menggambarkan keadaan kota yang 
kebanyakan sudah tidak terurus, hancur, atau bahkan ditinggalkan. Sama 
seperti game Nier: Automata, kebanyakan gedung yang ada pun dikelilingi 
oleh rumput liar yang menjulang tinggi dan tumbuhan lainnya yang tumbuh 
dimana-mana. Kerusakan yang disebabkan karena wabah yang menjadikan 
manusia menjadi monster juga menjadi acuan penulis dalam membuat latar 
post-apocalypse yang disebabkan oleh monster juga. Selain itu, jangka waktu 
yang mempengaruhi kondisi kehancuran bangunan juga menjadi referensi 
penulis dibanding NieR: Automata yang memiliki jangka waktu kejadian lebih 
lama. 
 
Gambar 3.9. Latar post-apocalypse pada game “The Last of Us” 




4. Noyer Van Java 
Adalah sebuah penggambaran akan dunia post-apocalypse yang berlatar di 
Indonesia tepatnya di kota bandung. Bencana yang terjadi disebabkan karena 
iklim / alam. Dari observasi gambar yang dilakukan, penulis mengambil acuan 
dari sebuah latar post-apocalypse yang terjadi di Indonesia dan salah satu 
ditunjukannya adalah dalam segi bahasa. 
 
Gambar 3.10. ITB Concept pada “Noyer Van Java” 
 (https://medium.com/@bimawithpencil/noyer-van-java-updates-1-8470fd2a7322) 
 
3.4.3. Referensi Interior (Gudang) 
Untuk referensi pada perancangan gudang, penulis melakukan  wawancara pada 
narasumber, observasi daring dan juga observasi langsung seperti pada Gudang 
Sarinah dan juga Indogrosir. Wawancara dilakukan karena penulis kurang 
mendapat mendapatkan informasi dari daring sehingga perlu dilakukan untuk 
menambah informasi. Pengertian gudang sendiri dalam KBBI merupakan sebuah 
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tempat / fasilitas untuk menyimpan barang-barang. Barang yang disimpan dalam 
gudang pun umumnya merupakan barang hasil produksi dari supplier. Hal itu 
berkaitan dengan peranan gudang yaitu untuk mengkordinasi jumlah permintaan 
akan suatu produk dimana permintaan pasar tidak selalu akurat sehingga 
diperlukan gudang untuk menyimpan hasil produksi pada saat permintaan sedang 
naik ataupun turun. 
a. Gudang berdasarkan kepemilikannya 
Berdasarkan kepemilikannya, gudang dibagi menjadi dua yaitu gudang 
milik sendiri dan gudang milik pihak lain atau sewaan. Gudang milik sendiri 
biasanya merupakan gudang yang berada di dalam kawasan perusahaan 
produksi. Sementara gudang sewaan merupakan gudang yang di sewa dan 
lokasinya belum tentu dekat dari kawasan perusahaan. Biasanya lebih dekat 
untuk diantar kepada konsumen. 
b. Gudang berdasarkan bentuknya 
Gudang juga memiliki bentuk yang beragam seperti gudang tertutup, semi 
tertutup, dan juga terbuka. Pada bentuk gudang tertutup umumnya berdinding 
tebal dari samping dan ujung bangunan dan juga dapat berbentuk tingkat satu 
atau lebih. Barang yang disimpan merupakan barang yang rentan dan perlu 
dilindungi dari berbagai faktor seperti misalnya cuaca dan lain-lain. 
Contohnya barang yang disimpan berupa produksi makanan yang harus 
dilindungi di tempat yang kedap udara. Hal ini juga bertujuan agar barang 
yang disimpan tahan lama. Sedangkan untuk gudang semi tertutup dan terbuka 
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lebih memerlukan sebuah pergantian udara dan barang yang disimpan tidak 
terpengaruh pada pergantian cuaca untuk sementara.  
c. Gudang berdasarkan fungsi dan barang yang disimpan di dalamnya 
Gudang memiliki fungsi yang sangat beragam seperi gudang operasional, 
gudang untuk perlengkapan, gudang pengiriman, dan gudang musiman. 
Gudang operasional digunakan untuk menyimpan bahan baku, setengah jadi, 
ataupun hasil produksi. Hasil produksi yang disimpan tergantung dari 
perusahaan produk tersebut misal perusahaan makanan, perusahaan alat 
medis, alat rumah tangga, dan lain-lain. Gudang perlengkapan menyimpan 
dikhususkan untuk menyimpan peralatan yang digunakan untuk proses 
produksi tetapi bukan merupakan barang hasil dari produksi. Biasanya seperti 
spare part atau semacamnya. Gudang pengiriman umumnya merupakan 
tempat menyimpan hasil produksi yang telah jadi dan siap dikirim ke 
konsumen. Sedangkan gudang musiman merupakan gudang yang dipakai pada 
waktu tertentu tergantung keperluan sehingga aktivitas dalam gudang tersebut 
tidak menentu seperti gudang untuk bantuan bencana atau semacamnya. 
Dalam animasi yang dibuat oleh penulis, gudang yang digunakan sebagai latar 
merupakan gudang distribusi dari beberapa perusahaan yang memproduksi 
kebutuhan sehari-hari seperti makanan, minuman, dan lain-lain. Gudang ini juga 
merupakan lokasi awal dimana kedua tokoh utama sedang mencari barang-barang 
yang bisa mereka gunakan untuk bertahan hidup dalam dunia tersebut sebelum 
akhirnya dikejutkan oleh keberadaan monster yang saat itu berada di sekitar 
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mereka. Dalam kondisi post-apocalypse ini, penulis merancang lokasi gudang ini 
dalam kondisi hancur, banyak barang-barang serta puing-puing yang berserakan. 
1. Wawancara 
Penulis melakukan wawancara pada Bapak Yudi Harta yang merupakan 
Koordinator Elektrik & Instrumen PT. Indolakto Cicurug untuk mendapatkan 
informasi yang lebih detil mengenai gudang. Tempat beliau bekerja 
merupakan sebuah kawasan industri yang megolah makanan. Tetapi 
perusahaan tersebut juga memiliki koneksi dengan gudang distributor yang 
berlokasi diluar dari kawasan industri tersebut. Dari beliau penulis 
mendapatkan sejumlah informasi mengenai jenis barang / produk, susunan 
peletakan barang jadi (finish good) tersebut, ketentuan pengemasan pada 
produk tersebut, serta siapa saja yang dapat mengakses tempat tersebut. Hasil 
jawaban yang diperoleh kemudian dicantumkan pada lampiran dan isi laporan 
yang memerlukan data dari wawancara tersebut seperti untuk produk yang 
berukuran besar dan lebih berat diletakan pada rak bagian bawah sedangkan 
untuk bagian atas merupakan barang / produk yang berukuran lebih ringan. 
Setiap produk yang ada dikemas dalam sebuah kotak kardus dan tidak boleh 
dikemas dalam kotak kayu. Hal tersebut dikarenakan kotak kayu dapat 
tumbuh jamur sehingga produksi di dalamnya dapat terkontaminasi dan tidak 
layak untuk dijual terlebih lagi apabila produk tersebut merupakan produk 
makanan. Tidak hanya pengemasan, pallet yang digunakan sebagai alas 
kardus pun juga berbahan plastic, bukan kayu. Selain itu terdapat informasi 
tambahan mengenai rak yang digunakan dalam gudang yang memiliki pola 
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fondasi zig-zag. Hal tersebut dimaksudkan agar rak tempat menaruh barang 
lebih kokoh. 
2. Referensi Daring 
Penulis juga mencari referensi untuk kondisi dan objek-objek apa saja 
yang ada didalam sebuah gudang dan bagaimana penyusunan objek tersebut di 
dalam sebuah gudang. Dari hasil wawancara yang dilakukan, penulis 
mendapatkan informasi mengenai peletakan barang yang disimpan dalam 
gudang. Pada referensi daring ini, penulis mengambil acuan berdasarkan 
pengamatan penulis pada rak dan kardus. 
 
Gambar 3.11. Referensi untuk barang-barang yang ada di dalam gudang 
(http://www.icl-india.com/Home/Warehousing) 
 
3. Referensi Gudang Sarinah 
Setelah melakukan observasi daring, penulis dan tim kemudian melakukan 
observasi lapangan di Gudang Sarinah, Jakarta Selatan untuk melihat kondisi 
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sebuah gudang secara langsung. Gudang sarina memiliki 3 blok dengan 
ukuran dan luas yang sama. Jumlah blok pada Gudang Sarinah serta bentuk 
struktur ruangan seperti rangka atap yang terbuat dari besi, kerangka besi yang 
menopang atap dan lantai dari gudang tersebut menjadi referensi penulis. 
Selain itu Gudang Sarinah juga dijadikan sebagai referensi sebuah gudang 
yang berada di tengah kota. 
 
Gambar 3.12. Kondisi dalam Gudang Sarinah yang kosong 
(dokumentasi pribadi) 
 
4. Referensi Indogrosir 
Indogrosir adalah sebuah perkulakan / perdagangan dengan sistem 
distribusi ke pedagang retail / eceran tradisional dan modern. Indogrosir juga 
merupakan perusahaan dagang yang menyediakan kebutuhan pokok sehari-
hari. Adanya pusat perkulakan ini menjadi suatu solusi karena hal ini 
membuat para pedagang eceran dengan mudah memperoleh barang 
dagangannya pada satu tempat. Hal tersebut dinilai menghemat waktu dan 
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biaya yang kemudian menjadi keuntungan atas barang yang mereka jual. 
Untuk produk yang disediakan di Indogrosir sangatlah beragam mulai dari 
produk makanan, produk bukan makanan, perishable, dan general 
merchandise. Untuk lokasi, Indogrosir membuka gerainya di beberapa kota 
dan berada di lokasi yang dekat dengan perumahan ataupun pusat 
perdagangan. Hal tersebut bertujuan agar memudahkan aktivitas konsumen 
dalam memenuhi kebutuhannya. 
 
Gambar 3.13. Kondisi dalam Indogrosir 
(https://fr.foursquare.com/v/indogrosir/55bb40cb498ecf52cfddb6a3/photos) 
 




Penulis kemudian melakukan observasi gambar pada Noyer Van Java untuk 
kondisi interior berlatar post-apocalypse di Indonesia dan juga pada Gedung 
Galangan VOC. 
 Noyer Van java sebagai penggambaran kondisi Interior dan post-apocalypse 
Indonesia 
Suasana yang gelap serta banyak dari kondisi interior yang sudah rusak menjadi 
referensi penulis dalam merancang suasana interior dalam animasi “RAMPAG!”. 
Dari gambar tersebut, penulis kemudian mengambil referensi berupa tekstur 
tembok yang kusam dan berlumut yang dipengaruhi juga oleh iklim tropis di 
Indonesia dan langit-langit gudang yang sudah rusak terkait dengan keadaan dan 
teori post-apocalypse. 
 
Gambar 3.14. Referensi kondisi interior dari “Noyer Van Java” 
(https://medium.com/@bimawithpencil/noyer-van-java-updates-1-8470fd2a7322) 
 
 Gedung Galangan VOC 
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Gedung yang berlokasi dikawasan Kota Tua, Jakarta ini dahulunya merupakan 
sebuah gudang perdagangan. Menurut Liputan6.com dalam situsnya mengenai 
“FOTO: Pasca-Ambruk, Begini Kondisi Gedung Galangan VOC Sekarang” 
yang diambil dari https://www.liputan6.com/news/read/3547868/  dijelaskan 
bahwa kondisi kerusakan pada gudang tersebut disebabkan karena termakan 
usia. Dari gambar tersebut penulis mengambil referensi pada kondisi 
kerusakan bangunan yang termakan waktu dibiarkan terbengkala seperti 
puing-puing kayu dan batu serta kondisi langit-langit yang runtuh pada 
bangunan tersebut. Selain itu, gudang ini juga sebagai referensi acuan dari 
gudang yang berada di tengah kota. 
 











3.5. Proses Perancangan 
Dalam animasi “RAMPAG!” yang dibuat oleh penulis dan tim, wilayah yang 
menjadi tempat kejadian merupakan suatu daerah perkotaan yang sudah 
ditinggalkan dan terbengkalai. Tetapi, perancangan latar yang digunakan lebih 
berfokus pada latar taman dan latar gudang. Setelah melakukan studi literatur, 
observasi dan juga wawancara mengenai latar, penulis melanjutkan pada tahap 
realisasi konsep ke dalam bentuk sebuah sketsa awal untuk mendapatkan 
gambaran yang ingin dicapai dalam perancangan environment pada animasi 
“RAMPAG!” 
3.5.1.  Perancangan Latar Taman (Eksterior) 
Yang menjadi fokus utama penulis dalam laporan ini adalah setting dan props. 
Sehingga selain merancang taman, penulis juga merancang objek yang ada di 
dalamnya. Eksplorasi pertama penulis mulai merancang sketsa awal untuk 
54 
 
menentukan ukuran, peranan, serta kondisi dari taman tersebut. Dengan 
menerapkan konsep post-apocalypse, latar taman yang dirancang mengikuti 
observasi dari segi bentuk lingkaran, tipe layer dari amfiteater tersebut, luas, dan 
rumput-rumput liar serta puing-puing yang berserakan dimana-mana. Pada objek 
sekitar taman seperti bangunan pun penulis juga merancang desain sesuai 
observasi acuan yang sudah dilakukan. 
 
Gambar 3.17. Sketsa kasar taman 
(dokumentasi pribadi) 
 
Pada eksplorasi kedua, perancangan sketsa latar taman dilanjutkan dengan 
proses pewarnaan dan line art yang rapih untuk memberikan gambaran yang lebih 
jelas serta peletakan props disesuaikan dengan kebutuhan animasi. Penulis 
menyesuaikan juga pada referensi dan observasi yang digunakan hingga menjadi 




Gambar 3.18. Sketsa taman dalam bentuk digital 
 (dokumentasi pribadi) 
 
 
Gambar 3.19. Sketsa final taman dalam bentuk digital 
 (dokumentasi pribadi) 
 
Selain pada perancangan taman, penulis juga melakukan eksplorasi pada 
objek-objek yang ada di dalam dan sekitar taman seperti rumput-rumput, tanaman 
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/ tumbuhan, puing-puing, tiang penghias, serta gedung-gedung yang berada di 
sekitar taman menggunakan referensi dan acuan yang sudah di observasi 
sebelumnya. 
1. Rumput dan tumbuhan 
Bertahun-tahun dibiarkan terbengkalai menyebabkan berbagai jenis tanaman 
semakin tumbuh secara liar seperti rumput dan lumut yang semakin menutupi 
sebagian dari bangunan yang ada di kota tersebut. Penulis memilih konsep 
tersebut karena berkaitan dengan teori post-apocalypse mengenai keterbalikan 
kondisi menjadi alam diatas peradaban. Jenis rumput dan tumbuhan yang di 
rancang untuk animasi “RAMPAG!” didasari berdasarkan pengamatan visual 
penulis pada referensi dan observasi NieR: Automata dan The Last of Us. Dari 
pengamatan yang dilakukan, penulis kemudian menentukan jenis rumput yang 
sesuai pada eksplorasi yang dilakukan dari kedua game tersebut. 
 
Gambar 3.20. Sketsa digital rumput liar 
 (dokumentasi pribadi) 
 
2. Puing-puing reruntuhan 
Kerusakan yang disebabkan oleh monster-monster yang lepas kendali dan 
kondisi bangunan yang sudah lama tidak terurus menyebabkan beberapa 
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bangunan hancur. Beberapa bagian yang hancur tersebut yang kemudian 
menjadi tumpukan puing-puing dan berserakan di seluruh kota. Penulis 
melakukan eksplorasi puing-puing dari reverensi dan observasi pada bangunan 
dan puing-puing dalam game NieR: Automata lalu kemudian membuat sketsa 
desain puing yang akan digunakan dalam animasi. Eksplorasi pertama penulis 
hanya membuat tumpukan batu-batu reruntuhan sedangkan untuk eksplorasi 
kedua penulis menambahkan objek besi kerangka bangunan. Penulis 
kemudian memutuskan untuk memakai kedua desain tersebut dan 
membedakannya dengan beragam ukuran agar lebih variatif. 
 
Gambar 3.21. Sketsa digital puing-puing 
 (dokumentasi pribadi) 
 
3. Tiang taman  
Tiang yang berada di tengah-tengah taman amfiteater ini tidak hanya sebagai 
penghias tetapi juga merupakan objek pendukung yang memiliki peranan baik 
membantu ataupun justru memberikan tantangan pada tokoh dalam animasi. 
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Penulis merancang tiang sesuai kebutuhan animasi kemudian dilanjutkan ke 
tahap eksplorasi pertama dengan menerapkan konsep post-apocalypse. 
 
Gambar 3.22. Sketsa awal tiang / pillar 
 (dokumentasi pribadi) 
Setelah desain tiang selesai, penulis kemudian berlanjut ke eksplorasi 
selanjutnya dengan mencoba mengaplikasikan warna tidak terlalu cerah pada 
tiang tersebut dan membuat teksturnya sedikit lebih kasar. 
 
Gambar 3.23. Sketsa final tiang / pillar 




Penulis akhirnya menentukan desain diatas adalah desain hasil akhir yang 
akan dirancang untuk digunakan dalam animasi “RAMPAG!” karena dinilai 
sesuai dengan kebutuhan visual dalam animasi. 
4. Tiang Listrik 
Tiang listrik merupakan objek tambahan yang ada dan beberapa sudah hancur  
berserakan di sekitar kota tersebut. Penulis membuat sketsa awal tiang dari 
bentuk dasar yang belum berdasarkan referensi dan observasi karena penulis 
masih ingin mengeksplorasi lebih lanjut apakah perlu ditambahkan atau tidak. 
 
Gambar 3.24. Sketsa awal tiang listrik 
 (dokumentasi pribadi) 
 
Setelah eksplorasi lebih lanjut dan merubah desain dari tiang listrik tersbut, 
penulis kemudian memilih untuk menggunakan props tiang listrik ini. 
Walaupun dari segi fungsional tiang listrik ini tidak terlalu menonjol karena 
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memang sudah tidak ada listrik lagi di kota tersebut tetapi tiang listrik ini 
dapat dijadikan sebagai objek penghias agar tata ruang dalam kota tersebut 
terisi dengan baik.  
 
Gambar 3.25. Sketsa final tiang listrik 
 (dokumentasi pribadi) 
 
5. Gedung-gedung sekitar 
Perancangan gedung-gedung merupakan perancangan objek pendukung yang 
paling utama karena latar tempat kejadian pun adalah sebuah kota. Untuk 
merancang sebuah kota dalam kondisi post-apocalypse penulis melakukan 
eksplorasi berupa observasi baik dari game, film, dan juga observasi lapangan 
berupa lokasi nyata yang memiliki kemiripan dari segi bentuk bangunan. Hal 
ini bertujuan untuk melihat seperti apa sebuah kondisi dan bentuk bangunan 
yang berada dalam sebuah latar dunia post-apocalypse dan bangunan serupa 
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yang berada di dunia nyata agar sesuai. Masing-masing gedung memiliki 
fungsinya sendiri dalam kota tersebut seperti balai kota, sebuah Super Market, 
gedung perkantoran dan lain-lain. 
 
Gambar 3.26. Sketsa digital bangunan sekeliling taman 
 (dokumentasi pribadi) 
 
Selain gedung, penulis juga merancang bentuk bangunan luar dari latar gudang. 
Pada perancangan objek gudang penulis menggunakan hasil referensi, observasi, 
dan hasil wawacara yang kemudian di eksplorasi bentuk bangunan tersebut 
dengan konsep teori post-apocalypse. Desain hasil akhir bangunan yang ada 




Gambar 3.27. Sketsa bentuk gudang dari luar 
 (dokumentasi pribadi) 
 
3.5.2. Perancangan Latar Gudang (Interior)  
Sama seperti perancangan latar taman, latar gudang pun pertama-tama dibuat 
dalam bentuk sketsa digital. Setelah penulis mendapatkan acuan dan observasi 
dari sumber-sumber yang ada kemudian penulis merancang desain sketsa digital 
final. Latar gudang ini merupakan latar awal dimana kedua tokoh sedang mencari 
barang-barang yang bisa mereka gunakan untuk bertahan hidup. Selain bentuk 













Setelah penulis merancang bentuk dalam gudang tersebut kemudian 
penulis menjabarkan beberapa objek / props pendukung yang akan dirancang lalu 
digunakan dalam animasi “RAMPAG!” menggunakan referensi dan observasi 
dari sumber-sumber yang ada. 
1. Kardus 
Di dalam gudang tersebut, semua hasil produksi / kebutuhan tokoh untuk 
bertahan hidup di kemas di dalam sebuah kardus. Kardus tersebut menyimpan 
barang-barang hasil jadi (finish goods) yang seharusnya didistribusikan. 
Pengemasan pada barang hasil jadi ditujukan agar barang tersebut lebih 
mudah didistribusikan dan tahan dari berbagai faktor. 
 
Gambar 3.30. Sketsa digital kotak kardus 
 (dokumentasi pribadi) 
 
Eksplorasi dilakukan mulai dari merancang sketsa versi digital dengan skala 
ukuran yang beragam baik berukuran besar, sedang, dan kecil berdasarkan 
referensi dan observasi. Selain itu, penulis juga melakukan eksplorasi pada 




Gambar 3.31. Sketsa digital variasi kardus 
 (dokumentasi pribadi) 
 
 
Gambar 3.32. Susunan kardus dengan beragam ukuran 
 (dokumentasi pribadi) 
 
Setelah eksplorasi ukuran dan bentuk yang beragam, penulis memutuskan 
untuk menggunakan beragam desain rancangan tersebut agar bentuk tidak 
monoton / sama. Selain itu, desain yang dibuat dinilai sesuai / cocok 
berdasarkan referensi dan observasi yang dilakukan penulis. 
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2. Rak besi 
Rak besi digunakan sebagai tempat menyimpan hasil finish goods yang sudah 
di kemas. Pada awal perancangan bentuk dasar struktur tiang rak besi tersebut, 
penulis belum mendalami referensi dan observasi sehingga bentuk struktur 
tiang yang dibuat belum memiliki tujuan fungsional yang kuat. 
 
Gambar 3.33. Sketsa awal rak besi 
 (dokumentasi pribadi) 
 
Setelah mendapatkan informasi mengenai struktur tiang rak besi melalui 
wawancara, referensi, dan observasi, penulis kemudian melakukan eksplorasi 
dengan menambahkan struktur tiang dengan pola zig-zag pada perancangan 
sebelumnya dengan tujuan untuk memperkuat fondasi dari rak-rak tersebut. 
Dari eksplorasi tersebut kemudian penulis mendapatkan desain hasil akhirnya. 
Rak tersebut didesain dengan menggunakan warna gelap dengan kondisi 




Gambar 3.34. Sketsa final rak besi 
 (dokumentasi pribadi) 
 
3. Puing-puing 
Puing-puing di dalam gudang merupakan serpihan dari langit-langit yang 
runtuh dikarenakan lapuk termakan waktu. Bertahun-tahun ditinggalkan dalam 
kondisi tidak terawat serta serangan monster yang terjadi di dalam latar dunia 
tersebut membuat kondisi gudang mengalami kerusakan yang sangat parah. 
 
Gambar 3.35. Sketsa puing-puing 
 (dokumentasi pribadi) 
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Penulis membuat sketsa digital puing-puing tersebut berdasarkan referensi 
acuan dari sebuah bangunan gudang yang runtuh. Dari referensi dan observasi 
gambar yang dilakukan, penulis melakukan eksplorasi pada bentuk reruntuhan 
yang hanya berupa batuan puing-puing. Eksplorasi selanjutnya penulis 
menambahkan objek tambahan seperti serpihan kayu yang menjadi kerangka 
atap pun ikut runtuh bersamaan dengan puing-puing tersebut dengan referensi 
yaitu Gudang Galangan VOC. 
 
Gambar 3.36. Sketsa digital lubang langit-langit 
 (dokumentasi pribadi) 
 
4. Rambu Informasi 
Dalam gudang tersebut terdapat berbagai jenis rambu informasi dengan 
menggunakan bahasa Indonesia sebagai landasan desainnya. Pada dasarnya, 
rambu-rambu ini juga berperan untuk mengingatkan dan juga mengidentifikasi  
semua pekerja di tempat tersebut terhadap kondisi, resiko, yang terkait dengan 
keselamatan dan kesehatan kerja. Dalam animasi penulis, rambu ini memiliki 
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fungsi sebagai identifikasi sebuah finish goods dalam sebuah kemasan, 
sebagai tanda waspada, dan informasi umum. Sebagai Proses eksplorasi, 
perancangan rambu ini berdasarkan hasil referensi dan observasi pada 
umumnya di Indonesia. Selain itu, rambu-rambu ini juga didesain dengan 
kondisi yang sudah karatan sebagai penerapan konsep post-apocalypse.  
 
Gambar 3.37. Sketsa rambu informasi 
 (dokumentasi pribadi) 
 
 
Gambar 3.38. Sketsa rambu informasi 





Gambar 3.39. Sketsa rambu larangan 
 (dokumentasi pribadi) 
